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Crônica de um sucesso anunciado 


Miguel Crespo .13 de Março de 2000, 0:00 


O lançamento da PlayStation 2 no Japão correspondeu às expectativas geradas 
ao longo de meses. Com o anúncio marcado de uma revolução no mundo das 
consolas, era de esperar que os fãs ávidos corressem às lojas. E foi isso que 
aconteceu, traduzindo-se a avalanche em 1 milhão de unidades vendidas logo 
no fim-de-semana do lançamento.As portas de 26.400 retalhistas de todo o 
Japão, incluindo 18.500 lojas de conveniência, abriram no dia 4 com imensas 
filas à porta, onde muitos dos candidatos a compradores passaram largas 
horas com a esperança de serem dos primeiros a pôr as mãos naquela que é 
considerada a melhor consola de sempre. Graças à maciça campanha de 
promoção, a PSX2 vendeu, neste período de lançamento, dez vezes mais 
unidades do que a sua antecessora há cinco anos.A PlayStation 2 teve também 
as honras de ser a primeira consola a ocupar a capa de uma revista generalista 
e global, como aconteceu com a "Newsweek". Do ponto de vista económico, os 
Japoneses chegam a considerá-la a salvadora da pátria, esperando que a PSX2 
relance a economia do país. Além disso, adiantam que ela irá fomentar o 
acesso dos japoneses à Internet, nomeadamente dos mais resistentes à 
informática e dos de menores posses. Para o resultado global do lançamento 
contribuiu também a venda "on-line" (com mais de 380 mil encomendas a 
terem sido realizadas desde 18 de Fevereiro), o que tornou insuficientes as 
720 mil unidades disponíveis à data do lançamento. Por isso, as 600 mil 
enviadas para os retalhistas esgotaram e, das encomendas, só foram 
satisfeitas de imediato as primeiras 120 mil.Um dos problemas de produção 
teve a ver com a falta de módulos de memória. Por isso, a Sony está a tentar 
expandir a sua capacidade de produção dos cartões de memória para que, até 
dia 15, possam estar no mercado 1 milhão de PSX2 e que, até ao final do mês, 
ascendam a 1,4 milhões as unidades entregues.A Sony, tendo em conta o 
excesso de pedidos face às capacidades produtivas, apressou-se a pedir 
desculpa aos consumidores que não viram as suas encomendas satisfeitas 
desde logo, mas anunciou que ia acelerar ao máximo a produção para resolver 
o problema, apesar do máximo ser de 500 mil unidades por mês.Além da falta 
de módulos de memória, houve também problemas no seu fabrico, tendo-se 
descoberto que existiam defeitos que levavam à perda dos dados 
armazenados. Não se sabe ainda quantos módulos de memória nas consolas 
vendidas apresentam defeito, nem foi anunciado quando e como se procederá 
à troca das unidades defeituosas. Foram também registados problemas com a 
leitura de DVD, mas a Sony não se mostrou preocupada, considerando que 
seriam casos isolados.Quanto ao "software", no lançamento foram 
disponibilizados dez títulos (ver caixa), havendo 1,3 milhões de cópias no total 
dos títulos. Em paralelo, e já que máquina lê DVD-Vídeo, os retalhistas 
assinalaram uma aumento das vendas de filmes neste suporte entre duas e 
quatro vezes.Até agora tudo está a correr bem, de uma forma global. Mas o 
sucesso da PlayStation 2 e da própria Sony Computer Entertainment no 
campo das consolas não será fácil. Não só a Sega tem conseguido que a 
Dreamcast seja a base de uma série de sistemas domésticos - desde as "set-top 
boxes” para TV digital até aos aparelhos de acesso à Internet - como a 
Nintendo se prepara para lançar uma máquina com idênticas potencialidades. 
E além disso, a toda-poderosa Microsoft resolveu entrar neste negócio de 
milhões. E já se sabe que a gigante da informática não entra numa guerra sem 
ter armas para vencer. (ver notícia na pág. 14). A X-Box, da Microsoft, será 
uma séria concorrente da PlayStation 2 num mercado que vale 4 mil milhões 
de dólares e em que todos os grandes produtores de "hardware" e "software" 
querem um quinhão.Por isso, a aposta é em consolas que são mais do que 
simples máquinas de jogar, disponibilizando melhores gráficos, mais 
possibilidades (ligação à Internet, leitura de DVD) e um apelo dirigido não só 
àqueles que costumam jogar mas também ao grande público que não tem 
qualquer interesse por computadores.Este é um dos riscos apontados pelos 
analistas quanto ao sucesso da PSX2: o consumidor pode ficar confuso com 
um produto que faz tantas coisas, apesar de jogar, aceder à Internet e ver DVD 
já serem actos mais ou menos comuns. O facto de não se estar a vender 
apenas uma máquina de jogos leva até a dificuldades de promoção. Por 
exemplo, a Sony teve sérias dúvidas sobre a forma como irá publicitar a nova 


consola nos EUA: uma consola que lê DVD ou um leitor de DVD que também 


serve para jogar?A rival Sega, que tem conseguido excelentes resultados com a 
sua Dreamcast (que custa metade do preço) nos EUA, também não tem dado 
descanso à PSX2, pondo em questão as suas capacidades anunciadas. "A 
minha questão é: para que serve esta máquina?”, interroga-se Charles 
Bellfield, director de "marketing" da Sega of America. "É para jogar, ver filmes 
ou nenhuma das coisas?"Para Jeremy Schwartz, analista da consultora 
Forrester Research, este é o grande problema. Mas a Sony tem uma história 
de sucesso neste mercado. "O pequeno risco que a Sony corre com PlayStation 
2 é confundir o consumidor. E, até agora, a empresa sempre soube passar a 
sua mensagem. A PSX2 tem melhores gráficos que qualquer consola já 
existente e deverá ultrapassar os excelentes resultados do lançamento da 
Dreamcast quando chegar aos EUA no próximo Outono.” A Dreamcast tinha 
estabelecido um recorde norte-americano ao conseguir vender meio milhão 
de unidades nas duas primeiras semanas de lançamento.Com o milhão de 
unidades vendidas à cabeça, a PSX2 dá indicações de que a Sony voltará a 
dominar o mercado, como fez com a PlayStation original. "A luta será pelo 
segundo lugar”, explica Edward Williams, vice-presidente da corretora Gerard 
Klauer Mattison & Co. "Mas não podemos apostar em quem será o segundo. É 
difícil apostar quando os 'cavalos' se chamam Sega, Nintendo e Microsoft. A 
X-Box, a Nintendo Dolphin e a Dreamcast são e serão bons produtos, vindos 


de empresas com grande poderio financeiro." 
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